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Polygon

A Polygon olyan egyszemélyes játék, amelyet egy N csúcsú sokszögön játszanak. Az 1. ábra olyan példát mutat, ahol N=4. Címkeként min​den csúcshoz egy egész számot, az élekhez pe​dig a + (összeadás) vagy a * (szorzás) jelét ren​deljük. Az N darab élt 1-től N-ig sorszámozzuk.
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1. ábra: A Polygon játék egy kezdőállása

Első lépésként egy tetszőleges élt távolítunk el.

A következő lépések mindegyike az alábbiak​ból áll:

•
kiválasztunk egy E élt, amely a V1 és a V2 csúcsot köti össze; majd

•
a V1 és a V2 csúcsot egy új csúccsal helyette​sítjük, ennek címkéjét úgy kapjuk, hogy az E élhez rendelt műveletet végrehajtjuk a V1 és a V2 csúcsokhoz rendelt értékekkel.

A játék akkor ér véget, ha elfogytak az élek, az​az egyetlen csúcs maradt. A játék eredménye a megmaradt egyetlen csúcshoz tartozó érték.
Példa a játékra:

Az 1. ábrán látható sokszögből a játékos először a 3 élt veszi el. Ennek hatása a 2. ábrán látható.
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2. ábra: A játék állása a 3 él elvétele után

Ezután a játékos az 1 élt választja:
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3. ábra: A játék állása az 1 él elvétele után

Ezután a játékos a 4 élt választja:
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4. ábra: A játék állása a 4 él elvétele után

Végül a 2 élt választja. Az eredmény 0 lesz.
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5. ábra: A játék állása a 2 él elvétele után

Feladat

A játéknak több különböző lejátszása lehet. Írj programot, amely adott kezdőállásból kiindulva kiszámítja a lehető legnagyobb eredményt, és felsorolja az összes olyan élt, amelyet különbö​ző lejátszások esetén első lépésként eltávolítva elérhető ez az eredmény.

Bemenet

A POLYGON.IN állomány egy N csúcsból álló kezdőállást ír le két sorban. Az első sorban a csúcsok N száma van. (Az élek száma is N.)

A második sor adja meg az élek sorszámának sorrendjében az 1, ..., N élek címkéit, és két egymást követő él címkéje között a köztük levő csúcs címkéjét. Az 1 és 2 él között van az 1. csúcs címkéje, a 2 és 3 él címkéje között a 2. csúcsé, és így tovább, legvégül az N él címkéje után van a N. csúcs címkéje. Az élek és csúcsok címkéit egy-egy szóköz választja el.

Az élek címkéjeként összeadás (+) esetén a t, szorzás (*) esetén az x karaktert használjuk.

Példa bemenet az 1. ábrán látható játékra:

4
t -7 t 4 x 2 x 5

A 2. sor az 1 él címkéjével kezdődik.

Kimenet

A POLYGON.OUT állomány első sorába a já​tékban elérhető legnagyobb eredményt kell írni. A második sorba azoknak az éleknek a sorszá​mát kell írni, amelyeket valamely játszmában el​ső lépésként eltávolítva elérhető a maximális eredmény. A sorszámokat növekvő sorrendben, egy-egy szóközzel elválasztva kell kiírni.

Példa kimenet az 1. ábrán látható játékra:

33
1 2

Korlátok

3 ( N ( 50

A csúcsokhoz rendelt értékek bármely lépésben a [-32768,32767] tartományban vannak.
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